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การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ํา 
 




เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ําที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าดัชนีประสิทธิผล  จาก
การเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิตปิระเภทสวมบทบาท 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท และ 4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนด้านประโยชน์และปัญหา
อุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียน
วัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) ที่กําลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน และมีความรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษในระดับต่ํา ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเกม
สามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
3) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ และ 5) แบบสอบถามความ
คิดเห็นด้านประโยชน์และปัญหาอุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test for dependent Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
82.16/82.16 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดบั .05 และค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.55 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจของที่มีตอ่แอปพลิเค
ชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทอยู่ในระดับมากที่สุด (x¯ = 4.56) และ 4) ผู้เรียนมีความคิดเห็นด้านประโยชน์ของการ
ใช้แอปพลิเคชันเกม พบว่าผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด เน่ืองจากส่งผลให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น เรียนรู้
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Development of the Three-Dimensional Role-Playing Games Application  
for Develop Learning Skill of English Vocabulary for Low Knowledge English  
of Prathomsuksa 2 Students 
 
Prachakorn  Promma1*  and Paitoon  Srifa2 
 
Abstract 
The objectives of this research were 1) to development of the Three-Dimensional Role-Playing 
(3D RPG) Games Application at the quality was at good level and efficiency 80/80 criteria, 2) to compare 
the pretest scores with posttest score and study effectiveness Index (E.I) after learning from the 3D RPG 
Games Application, 3) to study the students satisfaction on the Development of the 3D RPG Games 
Application. and 4) to study benefits and barriers of the 3D RPG Games Application. The sample group 
in this research were 30 the second grade students at Wat Laksi (Thongbai Tiwaree Wittaya) School. The 
students were selected by Multistage Sampling technique. The research tools utilized in this study were 
Development of the 3D RPG Games Application for Computer Tablet on quality evaluation form pretest 
- posttest, and the questionnaire. Data were analyzed by percentage, mean, Standard Deviation, and t-
test for dependent Sample. The research results were 1) the efficiency of the 3D RPG Games 
Application was at 80/80 according to the criteria, 2) the students’ post-test scores after studying 
through the 3D RPG Games Application were statistically significant higher than the students pre-test 
scores at .05 level and the effectiveness Index : E.I. at 0.55, 3) the students’ satisfaction on the 3D RPG 
Games Application was at the highest level (x¯ = 4.56),  and   4) benefits of the 3D RPG Games 
Application was most benefit because the students concentrate on learning more, learn vocabulary 
better, use tablet was benefit more, Barriers of the 3D RPG Games Application was school does not take 
tablets to be used continuously, installing apps were difficult, tablet is not their own. 
 
Keywords: Three-Dimensional Role-Playing Games Application, 3D RPG Games Application,  
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1.  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
เมื่อประเทศไทยจะต้องเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน ส่ิงที่หลีกเล่ียงไม่ได้เลยคือความรู้ ความ สามารถ
ด้านภาษาอังกฤษ แต่จากผลสํารวจจากสภาเศรษฐกิจ
โลก (World Economic Forum) ชี้ให้ เห็นว่าทักษะ
ภาษาอังกฤษของคนไทยอยู่ในอันดับที่ 8 จาก 10 ประเทศ
ในเอาเซียน [1] อีกทั้งสถาบันสอนภาษาอีเอฟ (Education 
First) ได้รายงานดัชนีวัดระดับความรู้ทางภาษาอังกฤษ 
(EF English Proficiency Index : EF EPI) ประจําปี 
2556 จาก 60 ประเทศทั่วโลก พบว่า ประเทศไทยได้





นโยบาย พ.ศ. 2554 พบว่าปัญหาเด็กติดเกม เป็น 1 ใน 4 
ของปัญหาครอบครัวทั้งหมด [3] จากรายงานการศึกษา
ปัญหาเด็กวัยรุ่นติดเกมออนไลน์พบว่า ประเภทเกม
ออนไลน์ที่วัยรุ่นชอบมากที่สุดถึงร้อยละ 54 คือ เกม 
Fighting ส่วนเกมที่วัยรุ่นชอบมากเป็นอันดับสองถึงร้อย
ละ 34 คือ เกม MMORPG โดยมีเหตุผลว่า ได้ผจญภัย
ต่อสู้และทําภารกิจร้อยละ 11 ตื่นเต้นเร้าใจ สนุก
เพลิดเพลินร้อยละ 7 ได้พบเจอส่ิงแปลกใหม่ร้อยละ 6 
ส่วนชอบมีส่วนร่วมกับเพื่อนๆและได้พูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นร้อยละ 4 เท่ากัน และให้เหตุผลว่าเพราะมี
เวลาว่างมากมีน้อยที่สุดคือร้อยละ 2 เท่าน้ัน [4] 
จากรายงาน “สํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ.2557” ของสํานักงาน
สถิติแห่งชาติ สรุปว่า ช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 
2553 - 2557 พบว่าการใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต
และโทรศัพท์มือถือ ในจํานวนประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไป
ประมาณ 62.3 ล้านคน ผลการสํารวจ พบว่า ผู้ ใช้
โทรศัพท์มือถือเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 61.8 (จํานวน 38.2 
ล้านคน) เป็นร้อยละ 77.20 (จํานวน 48.1 ล้านคน) 
ในขณะที่การใช้โทรศัพท์มือถือ กรุงเทพมหานครมีสัดส่วน

























ตามเกณฑ์ 80/80 [6] 
2.2..เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์












3.  สมมติฐานในการวิจัย 
3.1  แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับ
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3.3  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเกม 
สามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 2 อยู่ในระดับดี 
 
4.  ขอบเขตการวิจัย 
4.1..ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) 
ที่กําลังเรียนอยู่ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
จํานวน 62 คน 
4.2..กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน
โรงเรียนวัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) ที่กําลังเรียนอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน ที่มี
ความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ํา ได้มาจากวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างหลายขั้นตอน (Multistage Sampling) 
4.3..ตัวแปรที่ศึกษา 
4.3.1  ตัวจัดกระทํา คือ แอปพลิเคชันเกมสาม
มิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  
















การศึกษา ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขัน ความ
ท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน [8] 
 
รูปที่ 1 ตวัอย่างแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม  
 บทบาทเพื่อพฒันาทักษะการเรียนรู้คําศัพท ์
 ภาษาอังกฤษ  
 
- การวิเคราะห์ เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือ คือ ของคําศัพท์เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ [9] จํานวน 50 คํา 
วางโครงร่างกฎ กติกา วิธีการเล่นในรูปแบบสตอรี่บอร์ด 
- การออกแบบ นําสตอรี่บอร์ดมา ออกแบบ 
Flowchart และ ออกแบบส่วนติดต่อของเกม การควบคุม 
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ตัวละคร ส่ิงของ สถานที่ ต้นไม้ ส่ิงตกแต่งต่างๆ ใส่
รายละเอียดของพื้นผิว ด้วยโปรแกรม Autodesk 
3DsMAX , Adobe Photoshop สร้างพื้นที่ในเกมสาม
มิติ การจัดวางส่ิงประกอบฉากต่างๆ จัดแสง และ












เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตาม
แบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) [10] แบ่งออกเป็น  5  
ระดับให้เลือกตอบ  
5.3..แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น




เนื้อหา เพื่อตรวจสอบความแม่นตรงเชิงเนื้อหา [11] และ
นําแบบทดสอบท่ีได้สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 30 คน นําผลการ
ทดลองมาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก 






เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตาม





เรียน (Pre – test) เรื่องการบวก ใช้เวลา 30 นาที  




ประมาณ 4 สัปดาห์ 
5.5.3 หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างเรียนแล้วให้กลุ่ม
ตัวอย่างทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 





รูปที่ 2  การดําเนินการทดลองและการเก็บข้อมูล 
 
6.  ผลการวิจัย 
6.1..ผลการหาคุณภาพด้านของแอปพลิเคชันเกม
พบว่าผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินคุณภาพมีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.70 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคนิค ประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเกมมีค่าเฉล่ียรวม
เท่ากับ 4.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และผลการหา
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมมีคะแนนเฉล่ียของ
ผู้เรียนทั้งหมด ร้อยละ 82.16 และจํานวนผู้เรียนทั้งหมด
ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ เป็นร้อยละ 82.16 ซึ่งแสดงว่า 
แอปพลิเคชันเกม มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 
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ตารางที่ 1 คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมดในการทํา 
   แบบทดสอบหลังเรียนและร้อยละของ 
 จํานวนผู้เรียนทั้งหมดที่ตอบแบบทดสอบ 
 หลังเรียนด้วยด้วยแอปพลิเคชันเกม ถูกใน 
 แต่ละข้อ (กลุ่มทดลองใช้) 
รายการ จํานวนท้ังหมด x¯  ร้อยละ
คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน
ท้ังหมด (E1) 
20 ข้อ 16.43 82.16 
จํานวนผู้เรียนท่ีสอบผ่าน
เกณฑ์รายข้อ (E2) 




เกม ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 7.93 
คะแนน และค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเท่ากับ 15.17 คะแนน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (ดังตารางที่ 2) 
ตารางที่ 2 แสดงการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนก่อน 
 เรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
 นักเรียนที่ เรียนด้วยแอปพลิ เคชันเกม 
            (n = 30) 
คะแนนเฉลี่ย x¯  S.D. t P 
- ก่อนเรียน 8.37 2.14 12.58 0.00 - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 14.77 3.16 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.55 เมื่อ
เปรียบเทียบกับค่า E.I. = 0.50 แสดงว่าแอปพลิเคชัน
เกมมีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง (ดังตารางที่ 3) 
ตารางที่ 3 แสดงผลการคํานวณดัชนีประสิทธิผลทางการ
เรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยแอปพลิเคชันเกม 

















วิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่า 
เฉล่ียรวม 4.65 พึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องการมีความ 
คุ้นเคยกับคําศัพท์หรือส่ิงของในเกม มีค่าเฉล่ีย 4.71 
ปริมาณคําศัพท์เหมาะสมกับเนื้อหาในเกมมีค่าเฉล่ีย 
4.68 และคําศัพท์เหมาะสมกับระดับของนักเรียน มี
ค่าเฉล่ีย 4.56 ตามลําดับ 
ด้านการใช้แอปพลิเคชันเกม ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.56 
พึงพอใจมากทีสุ่ดในเรื่องการมีเมนูการใช้งานเข้าใจง่าย มี
ค่าเฉลี่ย 4.68 เสียงคําศัพท์ชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.65 
รูปแบบการใช้งานเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.59 และพึง
พอใจมากในเรื่องการมีภาพคําศัพท์ชัดเจน มีค่าเฉล่ีย 
4.50  สามารถเข้าถึงคําศัพท์ได้สะดวกและหน้าจอสีสัน
สวยงาม มีค่าเฉล่ีย 4.47 ตามลําดับ 
 ด้านเจตคติต่อแอปพลิเคชันเกม ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.52  
พึงพอใจมากที่สุดในเรื่องการเร้าความสนใจ ทําให้เกิด
การใฝ่รู้ มีค่าเฉลี่ย 4.62 ทําให้อยากเรียนรู้คําศัพท์ภาษา 
อังกฤษมากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุกสนานไม่เบื่อ ทําให้การ
เรียนรู้คําศัทพ์เป็นเรื่องเขา้ใจง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.53 และพึง
พอใจมากในเรื่องการสามารถฝึกฝนเรียนซ้ําได้ด้วยตนเอง 
มีค่าเฉล่ีย 4.50 มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจาก
การเรียนปกติ มีค่าเฉล่ีย 4.41 ตามลําดับ 
 ด้านความพึงพอใจในแอปพลิเคชันเกม ผลการวิจัย
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 
4.56 พึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องการ ภาพรวมของแอป
พลิเคชันเกม และวิธีการในการค้นหาคําศัพท์ มีค่าเฉลี่ย 
4.65 เสียงดนตรีและเสียงประกอบ มีค่าเฉล่ีย 4.62 การ
ทําเควสหรือการทําภารกิจ มีค่าเฉลี่ย 4.59 ประโยชน์ที่
ได้จากแอปพลิเคชันเกม มีค่าเฉลี่ย 4.53 และ พึงพอใจ
มากในเรื่องการ การเลือกตัวละคร มีค่าเฉล่ีย 4.47 ฉาก
และบรรยากาศในเกม มีค่าเฉล่ีย 4.41 ตามลําดับ 
6.4..ผลการวิเคราะห์ด้านประโยชน์ที่มีต่อแอปพลิเคชัน
เกมพบว่า ผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ีย
รวม 4.54  เกิดประโยชน์มากที่สุดในเรื่องของการ ทําให้
มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น มีค่าเฉล่ีย 4.71 ทําให้นักเรียน
เรียนรู้คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม มีค่าเฉลี่ย 4.62 ทําให้การใช้
แท็บเล็ตเกิดประโยชน์มากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุก เกิดการ
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เรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจําได้นาน มีค่าเฉลี่ย 4.53 
เกิดประโยชน์มากในเรื่องของการทําให้ใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์และ ทําให้มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น 
เช่น เพื่อน ผู้ปกครอง ครู มากขึ้น มีค่าเฉล่ีย 4.50 และ
ทําให้เกิดการกระตือรือร้นอยากเรียนมากขึ้น มีค่าเฉล่ีย 
4.41 ตามลําดับ ด้านปัญหาและอุปสรรค์ต่อการใช้ 
แอปพลิเคชันเกมพบว่า ผู้เรียนเล็งเห็นถึงปัญหาและอุป
สรรค์มากที่ สุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.52  โดยเห็นว่า
ปัญหาและอุปสรรค์จากโรงเรียนไม่นําแท็บเล็ตมาให้ใช้
อย่างต่อเนื่อง มีค่าเฉลี่ย 4.53 การติดตั้งแอปพลิเคชัน
ยุ่งยาก มีค่าเฉล่ีย 4.53 ไม่มีแท็บเล็ตเป็นของตนเอง มี
ค่าเฉล่ีย 4.53 ตามลําดับ 
 



















นัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน





แบบส่ือสาร 2 ทาง ระหว่างตัวผู้เล่นกับเกม โดยมีตัว
ละครที่ผู้เล่นควบคุมเป็นส่ือกลาง รูปแบบการมีส่วนร่วม



























ให้เกิดประโยชน์ มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น เช่น 





ของตนเอง สอดคล้องกับจักรกฤษ [14] 
 
8.  ข้อเสนอแนะ 
8.1..จากผลงานวิจัยแอปพลิเคชันเกม มีคุณภาพและ
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เป็นผลมาจากการสร้าง
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แอปพลิเคชันขึ้นอย่างเป็นระบบโดยใช้หลักการของการ































มากขึ้น เรียนรู้ คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม ใช้งานแท็บเล็ต
ในทางที่เกิดประโยชน์มากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุก เกิดการ
เรียนรู้ได้ง่าย สามารถจดจําได้ ทําให้ใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์ มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น เช่น เพื่อน 
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